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Izvleéek

Igra je otrokova primarna oblika ucenja. Med mnogimi vrstami iger je za
starej$e ucence najprimernej$a igra s pravili oz. navodili. Tako vrsto igre
smo uporabili tudi pri izvedbi knjizni¢ne vzgoje, ko smo utrjevali znanje

o organizaciji $olske knjiznice in s tem povezanih UDK-$tevil v povezavi z
matematiko v 6. razredu in o utrjevanju decimalnih stevil. Povezava med
decimalnimi in UDK-$tevili: decimalno $tevilo natancneje definira velikost

Kljuéne besede:
stevila, z UDK-stevili podrobneje definiramo vsebino, ki jo obravnava knjiga.
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numbers, escape room Play is a child's primary form of learning. Among the many types of games,
those most suitable for older pupils are games with rules or instructions. This
type of game was used during a library education lesson, when we consolidated
the pupils' knowledge of how the school library is organized and of the
related UDC numbers in connection with 6th grade mathematics and the
consolidation of decimal numbers. The association between decimal and UDC
numbers: a decimal number more precisely defines the size of the number,
while UDC numbers more thoroughly define the contents of the book.
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STROKA IN PRAKSA

Soba pobega je
odlicna aktivnost,
pri kateri je
pomembno
sodelovanje in
povezovanje vseh
udelezZencey, vsi pa
morajo uporabiti
svoje sposobnosti
logi¢nega sklepanja.

KNJIZNICA - PROSTOR
USTVARJALNEGA DIALOGA

Knjiznica je bila nekdaj umirjen prostor, kjer
ucenci listajo in berejo knjige, piSejo domace
naloge in pripravljajo seminarske naloge.

Vse bolj pa postaja knjiznica tudi prostor dru-
Zenja, kjer se ucenci ob knjigah pogovarjajo o
temah, ki jih zanimajo. V knjiznici so shran-
jene tudi druzabne igre, ki jih u¢enci igrajo v
prostem c¢asu. Tako je Solska knjiznica postala
prostor, v katerem ni ve¢ mrtve tiSine, temve¢
je celo zazelen ustvarjalni pogovor.

Kot knjizni¢arka neprenehoma razmisljam

o tem, kako knjizno gradivo in organizacijo
$olske knjiznice priblizati u¢encem. Tako sem
spoznala, da je $olska knjiznica prostor, ki po-
nuja mnoge moznosti za inovativne pristope k
spoznavanju knjiznega in knjizni¢nega gradiva
na zabaven nacin ob socasnem utrjevanju sno-
vi pri posameznih u¢nih predmetih.

Zelo blizu mi je ucenje skozi igro, zato taksen
nacin uporabim veckrat.

OTROKOVA IGRA - NACIN
UCENJA

V Slovarju slovenskega knjiznega jezika je
igra oznacena kot otroska dejavnost, navad-
no skupinska, za razvedrilo in zabavo. Igra
predstavlja razgibano dejavnost, ki jo je v¢asih
tezko definirati, pa vendar lahko otrosko igro
razvrstimo v skupine.

Razli¢ni psihologi in pedagogi igro definirajo
razli¢no.

Sara Smilansky (1968, v: Marjanovi¢ Umek

in Kav¢i¢, 2006) otrosko igro razvrsti v stiri

skupine, ki predstavljajo razli¢ne razvojne

ravni igre:

+ funkcijska igra, kjer gre za ponavljajoce se
gibe, kot so npr. skakanje, nalaganje, podira-
nje, rokovanje s predmeti ipd.;

+ konstrukcijska igra, kjer otrok uporablja
predmete, kot so kocke in razli¢ni materi-
ali, kot je plastelin, da z njimi nekaj naredi,
sestavi;

- dramska igra, pri kateri se otrok postavlja v
razli¢ne vloge;
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- igre s pravili, kjer je najpomembnejse, da
otrok sprejme pravila in jih pri sami igri tudi
uposteva.

Igra oz. nacini igranja se v ¢asu razvoja otroka
spreminjajo. Singer (1994, v: Marjanovi¢ Umek
in Kav¢ic, 2006) predstavlja tri ravni igre:

V obdobju od rojstva do drugega leta gre pred-
vsem za imitacijo (refleksi, ponavljanje zvokov
in gibov ter senzorna, ritualna igra in enostav-
no pretvarjanje).

Na drugi ravni se otrok v starostnem obdobju
do petega leta predvsem posveti simbolni igri,
kot je npr. pretvarjanje.

Tretja raven igre pa zac¢ne prevladati po sed-
mem letu in vklju¢uje predvsem igro s pravili
oz. navodili, kjer so v ospredju tekmovalnost
in pravila.

Ucenci v $oli najveckrat sledijo igri s pravili,
ki jih morajo upostevati, in tudi soba pobega,
ki jo bom predstavila, je igra, pri kateri sledijo
dolocenim pravilom, da pridejo do Zelenega
rezultata.

IGRA SOBA POBEGA

Soba pobega (angl. Escape room) je igra, v ka-

teri se mora skupina ljudi resiti iz zaprte sobe s
pomocjo ugank, namigov in drugih pripomo¢-
kov. Navadno je ¢as za »pobeg« omejen.

Soba pobega je odli¢na aktivnost, pri kateri je
pomembno sodelovanje in povezovanje vseh
udelezencev, vsi pa morajo uporabiti svoje
sposobnosti logi¢nega sklepanja.

Sobe pobega obstajajo Ze nekaj let, v zadnjem

Casu pa so vse bolj zanimive tudi za uporabo v
$olskem prostoru, kjer lahko na zabaven nacin
ponovimo ali utrdimo znanje.

Pri pripravi sobe pobega najprej razmislimo,
kaj Zelimo z njo doseci oz. katerim ciljem
sledimo. Glede na cilje izberemo tematiko in
vsebino, $ele nato se lotimo priprave samih
nalog.

Naloge so lahko razli¢ne. Najbolje je, ¢e so
naloge povezane z isto temo. Tema je lahko
vsebina leposlovne knjige, ki so jo prebrali,
lahko je del biologije ali zgodovine oz. poljub-
nega predmeta.



IZVEDBA SOBE POBEGA PRI DELU V
SOLSKI KNJIZNICI

Vsako leto imamo bralno no¢, na kateri lahko
sodelujejo le otroci 4. razreda, ki so prebrali
to¢no doloceno knjigo. Za ilustracijo bom
navedla nekaj primerov nalog, ki sem jih upo-
rabila na takih bralnih noceh, ko smo za sobe
pobega uporabili knjige Martina Widmarka
(Kavarniska Skrivnost, Skrivnostna mumija
itd.) in knjige Natase Konc Lorenzutti (Enaj-
stnik, Nisem smrklja itd.).

Premesaj érke in poiici prave besede (Kavarnika skrivnost).

1.Lovro in Maja sta za svojo detektivsko agencijo kupila nov
(ATARPTOFOA).

2.Lovro takoj vzame v roko fotoaparat. Na obrazu policijskega inspektorja je zagledal nekaj,
kar bi rad (ILAKSL).

3.V kavarni so prodali vse biskvite, torte in cimetove kolacke, zato je bilo ob tretjem ropu v
blagajni polno (NEDAIRA).

V prvi dobljeni besedi poici zadnjo ¢rko, v drugi dobljeni besedi poisdi tretjo ¢rko ter v
zadnji dobljeni besedi pois¢i peto érko.

1z teh treh érk sestavi Stevilko.

Slika 1: Poisci prave besede

V kvadratke vpisi vse odveéne ali manjkajoce érke. Resitev sporofila predstavlja Stevilko.
Maja potegene Lovra za seboj. Sprehoita se po hotelu, kjer so luéi e ugasnjene.

MNa koncu prideta do direktorjeve sobe. Povsod je Eista tiSina. Maja prime za kljuko in ugotovi,
da vraa niso zaklenjena.

Prikradeta se v sobo, Maja pa stopi do pisaelne mize, kjer stoji direktorjev raéunalnik.

Vklopi ga in racunalnik se z évizgom priZge. Kliksne na ikono za svetovni splet.

Slika 2: Poisci odvecne ¢rke

Pri teh nalogah gre za to, da u¢enci, ko nalogo
resijo, dobijo stevilo, ki je zapisano z besedo, in
to stevilo predstavlja stevilo na kljucavnici, ki
odklepa prostor ali kako $katlo, kjer so nasled-

nje naloge oz. namigi.

Navodila so lahko zelo konkretna, lahko pa
podamo tudi nalogo brez navodila in morajo
ucenci sami ugotoviti, kako jo resiti. Odvisno
tudi, za katero starost uc¢encev gre in za kaksen

tip naloge.

Spodaj je primer taksne naloge, ko morajo
ucenci ugotoviti, da pobarvane ¢rke dajo
stevilo.

Nasa _ _ _ _ ( 3aih) vcasih kar poka. (Kadar si gremo
na Zivce).

Moji sestri pa 3e vedno sanjarita o

(hiknecjod)!

Rekel sem jima: »Mami in _
vec imela novih otrok!

__ (tita) zdaj ne bosta

Narodita (tiucrs) in njegovi Zenil«

Slika 3: Zberi obarvane crke

Naloge so lahko tudi ¢isto splo$ne in so na-
menjene zabavi.

OSMEROSMERKA

Crke, ki ostanejo nepreértane, ti dajo Stevilko:
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Slika 4: Poisci besede

Resi skrivno sporocilo.
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Slika 5: Resi skrivno sporocilo
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Podrobneje se z
UDK razvrstitvijo
ucenci seznanijo

v 6. razredu, ko

pri uvodni uri
spoznajo univerzalni
klasifikacijski sistem
(UDK) v knjiznici,

se seznanijo z
gradivom, ki je
razvrsceno po tem
sistemu, iSCejo
gradivo, se ucijo

s pomocjo UDK-
vrstilca locirati
gradivo ter kjev
knjigi ga najdejo.

Pri tej nalogi gre za to, da te skrivno sporocilo
vodi do mesta, kjer se skriva naslednji namig.

Ko so naloge izbrane, je treba postaviti kon-
cept celotne sobe pobega.

Ucence se v prostor »zaklene« s posebno klju-
Cavnico, ti pa morajo najti resitev za odklenitev
kljucavnice, da se lahko »resijo« iz prostora.

Sama soba pobega lahko poteka na razli¢ne
nacine:

1. Naloge so razrezane na manjse delcke in ti
del¢ki so skriti po prostoru. U¢enci morajo
delcke poiskati, sestaviti naloge in jih resiti.

2. Na zacetku damo namig ali uganko na vi-
dno mesto in ta nas popelje do naslednjega
namiga in tako naprej vse do resitve oz. do
kode.

3. Soba pobega lahko poteka mes$ano: nekaj
iskanja nalog, nekaj namigov, ki nas popelje-
jo naprej.

Za izvedbo same sobe pobega potrebujemo
tudi najrazli¢nejse pripomocke.

Kljucavnice najrazli¢nejsih oblik, lahko so to
stevilske, lahko pa za odklepanje potrebujemo
tudi pravilno zaporedje ¢rk.

Slika 6: Razlicne vrste kljucavnic

Slika 7: Baloni za navodila
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Uporabimo lahko tudi balone, v katere skrije-
mo namige. Ucenci jih morajo pociti, da dobijo
navodilo za nadaljnje delo.

POVEZAVA MATEMATIKE IN
KNJZNICNE VZGOJE

IDEJA SOBE POBEGA

Soba pobega, s katero bi povezali znanje o
postavitvi knjiznega gradiva v knjiznici z mate-
matiko, je nastajala kar nekaj Casa, saj so pove-
zave med matematiko in knjizni¢no vzgojo na
prvi pogled zelo rahle. Sele po podrobnejsem
analiziranju obeh predmetov sem ugotovila, da
sta predmeta Se kako lahko povezana.

Z uciteljico, ki u¢i matematiko v 6. razredu, sva
dolod¢ili, kaj je matemati¢ni cilj sobe pobega. V
najinem primeru je bila to ponovitev sesteva-
nja in odstevanja decimalnih $tevil do 1000 ter
ustrezno zaokrozevanje le-teh.

Osnovni cilj, ki sem ga Zelela uresniciti, pa je
povezan s $olsko knjiznico in razvrstitvami
strokovnih knjig v njej.

Zelela sem, da bi v sobi pobega uporabili tudi
znanje o UDK-postavitvi strokovnih knjig v
$olski knjiznici, ki ga ucenci za¢nejo spoznava-
ti ze v 5. razredu.

Podrobneje se z UDK razvrstitvijo ucenci se-
znanijo v 6. razredu, ko pri uvodni uri spozna-
jo univerzalni klasifikacijski sistem (UDK) v
knjiznici, se seznanijo z gradivom, ki je razvr-
$Ceno po tem sistemu, i$¢ejo gradivo, se ucijo
s pomocjo UDK-vrstilca locirati gradivo ter
kje v knjigi ga najdejo. Vse to so operativni cilji
knjizni¢nih informacijskih znanj za 6. razred
(Susec, Zumer, 2005).

Vsebina sobe pobega so bila decimalna $tevila
in UDK-razvrstitev.

Tako kot decimalka podrobneje dolo¢i vred-
nost §tevila, tudi UDK za vsako piko zozi po-
jem vsebine knjige.

Ko je bila vsebina dolocena, je sledila priprava
nalog. Naloge morajo biti zanimive, nevsakda-
nje, da ucence pritegnejo k reSevanju. Naloge
bom podrobneje predstavila pri opisu poteka
sobe pobega.



IZVEDBA SOBE POBEGA UDK IN pomeni isto kot vejica v decimalnem $tevilu.

DECIMALNA STEVILA Pri resevanju nalog uporabijo prvih 5-6 ste-

L . vil, pika pa se spremeni v vejico in za nase
Ko so ucenci prisli v Solsko knjiznico, smo . ..
T - ) T naloge postane decimalna vejica.
najprej ponovili pravila obnasanja v $olski
knjiznici in se pogovorili o igri soba pobega ter ~ Na policah s strokovnimi knjigami so se za
o ciljih nase igre: to je ponovitev UDK-razvr- knjigami skrivale 4 $katlice, ki so bile zaklenje-

stitve knjig in znacilnost decimalnih stevil. ne na razli¢ne nacine. Da so odprli Skatle, so

L . morali resiti naloge na njih.
Na tleh so ucenci hitro opazili barvne balo-

ne, v katerih so se skrivale ¢rke in $tevila. Na
balonih je bilo napisano POCI ME! Balonov je
bilo toliko, kot je bilo uc¢encev, da je vsak lahko
pocil svoj balon. Ucenci so oblikovali skupine
na podlagi vsebine v balonu.

V balonih so bile namre¢ ¢rke in $tevilke raz-

li¢nih barv. Ko so premetali ¢rke in tevila iste
barve, so dobili UDK-razvrstitev, npr. 159.9
PSIHOLOGIJA. Ko so dobili vse 4 resitve, smo
skupaj ugotovili, da jih naslednji namig ¢aka

Slika 8: Primer naloge na zaklenjeni skatli

na policah s temi oznacbami. Ob tem sem Ucenci so nato v 4 skupinah resevali naloge, ki
jih opozorila, da pika v UDK-razvrstitvi ne so jih nasli v $katlah.
2. NALOGA:

Poisci knjigo S€epec preventive, ki se nahaja na

Nogavicka. Knjigo bos nasel
na policah, oznacenih z modro

barvo pod érko L. Od najvedjega Stevila oditej drugi dve Stevili.

1.NALOGA ® oranzni polici pod $tevilom 159.9. V knjigi poisci
GD.KQ-CH.XT= UDK stevilo in ga zaokroZi na 1 decimalko.
BN.UE +JX.PF= . _ @ T
AB.MX +DLRY=_ . _ _ o
( L 5 Poisci knjigo z naslovom Posta na slovenskih
\_ ™ tleh, ki jo najdes na sivi polici s stevilko 65. V
gy knjigi poisci UDK stevilo.
Resitev: . (L T
Poisci knjigo avtorja Miha Mateja z naslovom
P T ) Babica v supergah, ki jo najdes na modrih
V_ knjiznici poisci knjlgo. Astrid |® @ policah pod érko M. V njej poiééi UDK Stevilo.
Lindgren z naslovom Pika

o

V knjigi poisci UDK stevilko, jo Resitev: __._
zaokroZi na 2 decimalki in od ,;E*oc""-.
Lt avi ttai ; g, Uy N
teg.a Stevila odstej zgornjo » 2 KONENA RESITEV:
resitev. Vg
{ /o Od resitve druge naloge odstej resitev prve naloge in stevilo
. W y Az B zaokroZi na eno decimalko.
Resitev:__ . __ L 2%
L4 0) 43,06
®
N) 42,25
T) 44,01
Slika 9: Prva naloga Slika 10: Druga naloga
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Sliki 12 in 13: U€enci pri reSevanju nalog

Ce je skupina pravilno resila vse naloge, je
dobila eno ¢rko, ki je bila del gesla iz 4 ¢rk za
odklenitev sobe.

Ko so torej vse stiri skupine resile svoje naloge,
so dobile geslo in tako lahko odklenile knjizni-
co.

Pri tem je pomembno timsko delo med ucenci
posameznih skupin in celotnega oddelka.

SKLEP

Soba pobega je odli¢na dejavnost, pri kateri
presekamo vsakodnevno rutino resevanja
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